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PENYELESAIAN TRAVELLING SALESMAN PROBLEM DENGAN 
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Travelling Salesman Problem (TSP) merupakan permasalahan yang banyak ditemukan dalam bidang 
transportasi khususnya masalah perjalanan, yaitu mengunjungi semua lokasi dengan setiap lokasi hanya  
dikunjungi tepat satu kali. Tujuan dari penyelesaian ini adalah meminimumkan jarak tempuh dan waktu 
perjalanan sehingga diperoleh rute optimal. Salah satu metode yang digunakan untuk menyelesaikan TSP 
adalah metode Tabu Search.  Tabu Search merupakan salah satu metode heuristik yang berbasis pada 
pencarian lokal. Proses kinerjanya bergerak dari satu solusi ke solusi berikutnya dengan cara memilih 
solusi terbaik. Tujuan utama metode ini adalah mencegah proses pencarian agar tidak melakukan 
pencarian ulang pada ruang solusi yang sudah pernah ditelusuri. Metode ini menggunakan Tabu List 
untuk menyimpan sekumpulan solusi yang baru saja dievaluasi, hasilnya akan disesuaikan terlebih 
dahulu dengan isi pada Tabu List untuk melihat apakah solusi tersebut sudah ada atau tidak. Jika solusi 
tersebut sudah ada maka solusi tersebut tidak akan dievaluasi lagi pada iterasi berikutnya.  Pada 
penelitian ini, metode Tabu Search diterapkan pada contoh kasus Salesman PT. XX  dalam mengatur rute 
perjalanannya. Dari hasil perhitungan didapatkan jarak tempuh minimum sebesar 37,8 km dan waktu 
perjalanan minimum 56,9 menit dengan rute yang dilewati Pos Kota Baru, Pos Gajah Mada, Pos 
Siantan, Pos Adisucipto, Pos Sei. Raya, dan kembali lagi ke PT. XX. 
 
Kata kunci : rute optimal, metode heuristik 
 
PENDAHULUAN 
Travelling Salesman Problem (TSP) merupakan salah satu permasalahan optimasi kombinatorial 
yang biasa terjadi. Permasalahan TSP mengenai seseorang yang harus mengunjungi semua kota tepat 
satu kali dan kembali ke kota asal. Beberapa contoh penerapan TSP yang muncul dalam kehidupan 
sehari-hari, misalnya efisiensi penjadwalan pengiriman koran, produksi barang, pemasangan jaringan 
komunikasi, dan masalah transportasi. Penyelesaian masalah TSP dapat meggunakan beberapa metode 
diantaranya Algoritma Genetika, Pemrograman Linier, Hill Climbing, Algoritma Semut, Tabu Search, 
dan Simulated Annealing [1].   
Permasalahan dalam bidang transportasi darat merupakan salah satu penerapan TSP dengan tujuan 
jarak tempuh yang dilalui dan waktu perjalanan seminimum mungkin. Perjalanan tersebut dapat 
dimodelkan dalam bentuk graf. Graf adalah himpunan yang terdiri dari simpul dan sisi. Simpul 
merepresentasikan kota, sisi merepresentasikan jalur yang menghubungkan dua kota, dan bobot 
merepresentasikan biaya, jarak tempuh atau waktu perjalanan yang dikeluarkan. Graf yang digunakan 
adalah graf lengkap berbobot dan tak berarah. 
Salah satu metode heuristik yang diterapkan pada permasalahan TSP adalah metode Tabu Search. 
Metode Tabu Search ditemukan oleh Fred Glover pada tahun 1986 termasuk metode yang digunakan 
untuk menyelesaikan masalah optimasi. Tabu Search merupakan metode optimasi yang berbasis pada  
pencarian  lokal. Konsep dasar dari metode Tabu Search yaitu menuntun setiap tahapannya agar dapat 
menghasilkan solusi yang paling optimum tanpa terjebak ke dalam solusi awal yang ditemukan selama 
tahapan ini berlangsung. Tujuan dari metode ini adalah untuk mencegah terjadi perulangan dan 
ditemukannya solusi yang sama pada suatu iterasi yang akan digunakan lagi pada iterasi selanjutnya. 




Metode Tabu Search ini digunakan untuk menyelesaikan masalah TSP dengan melakukan move 
melalui penukaran dua titik [2]. 
Tujuan dari penelitian ini mengkaji langkah-langkah metode Tabu Search dalam menyelesaikan 
masalah TSP untuk mendapatkan rute optimal dengan jarak tempuh dan waktu perjalanan minimum. 
Persoalan TSP untuk pencarian rute optimal menggunakan data dari PT. XX yang terdiri dari jarak 
tempuh dan waktu perjalanan Salesman menuju pos-pos yang berbentuk data simetris. Data perjalanan 
Salesman tersebut kemudian dimodelkan dalam bentuk graf. Graf perjalanan Salesman yang 
digunakan graf lengkap berbobot dan tidak berarah. 
Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah studi literatur dengan cara mengkaji artikel, 
jurnal, dan buku-buku yang ada kaitannya dengan TSP dan metode Tabu Search. Penyelesaian TSP 
dengan metode Tabu Search dimulai dengan permasalahan TSP yang dimodelkan dalam bentuk graf 
lengkap dengan jarak tempuh dan waktu perjalanan tertentu. Langkah selanjutnya menentukan rute 
awal dan menetapkannya sebagai rute awal terbaik. Rute awal disimpan ke dalam Tabu List. 
Selanjutnya lakukan iterasi pertama dengan mengevaluasi rute awal tersebut menggunakan 
neighborhood search dan didapatkan rute terbaru pada iterasi pertama ini. Rute baru yang diperoleh 
dari iterasi pertama disimpan ke dalam Tabu List. Selanjutnya rute ini digunakan untuk mencari rute 
baru pada iterasi kedua. Seperti halnya pada iterasi pertama, yaitu mengevaluasi rute tersebut 
menggunakan neighborhood search sehingga diperoleh rute baru pada iterasi kedua. Lakukan hal 
tersebut berulang hingga tercapai iterasi maksimal yang telah ditentukan. Pada setiap iterasi, sebelum 
rute dievaluasi terlebih dahulu dicocokkan dengan isi Tabu List. Jika sudah ada, maka tidak akan 
dievaluasi lagi pada iterasi berikutnya.  Tabu List berisi rute-rute optimal dari masing-masing iterasi. 
Rute dengan jarak tempuh dan waktu perjalanan paling minimum dari semua rute tersebut merupakan 
rute optimal dari permasalahan TSP. 
GRAF 
Graf didefinisikan sebagai suatu pasangan himpunan       yang dinotasikan dengan       , 
yang dalam hal ini    adalah himpunan berhingga tak kosong yang elemennya disebut simpul (vertices 
atau node) dan   adalah himpunan sisi (edges atau arcs) yang menghubungkan sepasang simpul. Graf 
dapat dikelompokkan menjadi beberapa jenis tergantung pada sudut pandang pengelompokannya. 
Pengelompokan graf dapat dipandang berdasarkan ada tidaknya sisi ganda, jumlah simpul, dan arah 
pada sisi. Berdasarkan ada tidaknya loop dan sisi ganda, maka secara umum graf dapat digolongkan 
menjadi dua jenis yaitu graf sederhana dan graf tak sederhana. Graf sederhana adalah graf yang tidak 




    
 
 
Gambar 1. Ilustrasi Graf Sederhana 
Suatu graf dikatakan graf lengkap atau complete graph jika graf tersebut graf sederhana yang setiap 
simpulnya mempunyai sisi ke semua simpul lainnya. Sisi pada graf dapat mempunyai orientasi arah. 
Berdasarkan orientasi arah pada sisi, maka graf digolongkan menjadi dua jenis yaitu graf tak berarah 
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Jalan (walk) adalah rangkaian bergantian dari simpul dan sisi dimulai dan diakhiri dengan simpul. 
Jejak (trail) adalah walk yang tidak mengulang sisi. Lintasan (path) adalah walk yang tidak mengulang 
simpul. Sirkuit (cycle) adalah suatu lintasan tertutup yang berawal dan berakhir pada simpul yang 
sama [3]. 
 
TRAVELLING SALESMAN PROBLEM 
TSP merupakan salah satu permasalahan optimasi kombinatorial. Permasalahan matematika 
tentang TSP dikemukan pada tahun 1800 oleh matematikawan Irlandia, Willian Rowan Hamilton dan 
matematikawan Inggris Thomas Penyngton. TSP merupakan sekumpulan kota dan biaya perjalanan 
(atau jarak) yang diberikan antar masing-masing pasangan kota yang digunakan untuk menemukan 
jalan terbaik kunjungan ke semua kota dan kembali ke titik awal dalam upaya meminimalkan biaya 
atau jarak perjalanan [4].  
METODE TABU SEARCH 
Tabu Search merupakan metode heuristik yang umumnya digunakan untuk menemukan solusi 
yang mendekati optimal dari sebuah masalah dengan jalan melakukan move. Move yang dimaksud 
adalah proses pencarian bergerak dari satu solusi ke solusi berikutnya. Tabu Search memperbaiki 
performasi pencarian lokal dengan memanfaatkan penggunaan struktur memori. Strukur memori 
fundamental tersebut dinamakan Tabu List. Tabu List menyimpan solusi-solusi optimal yang telah 
ditemukan pada iterasi sebelumnya. Tabu List juga digunakan untuk menuntun proses pencarian agar 
menelusuri solusi-solusi yang belum pernah dikunjungi sehingga tidak terjadinya perulangan [5]. 
Tabu List menggunakan empat prinsip, yaitu [6]: 
1. Recency based memory yaitu memori yang tetap menjaga struktur terbaik dari solusi awal yang 
ditemukan selama proses-proses pencarian pada setiap iterasinya. Jika pada suatu iterasi ditemukan 
solusi yang lebih baik maka solusi ini akan tetap dipertahankan sampai ditemukannya solusi baru 
yang lebih baik. 
2. Frequency menyediakan sebuah tipe informasi yang merupakan kumpulan informasi yang telah 
direkam oleh recency based memory. Sehingga frequency dan recency dapat saling melengkapi 
untuk membentuk suatu informasi permanen yang berguna untuk mengevaluasi pergerakan yang 
terjadi. 
3. Quality adalah kemampuan untuk membedakan solusi terbaik yang dikunjungi selama pencarian 
atau iterasi berlangsung. 
4. Influence mempertimbangkan efek yang terjadi dari pemilihan solusi yang dipilih selama pencarian 
berlangsung. 
Tabu Search memiliki empat parameter utama yang harus ditentukan, yaitu [5]: 
1. Prosedur pencarian lokal. 
2. Struktur neighbourhood yaitu suatu ketetanggaan yang dibangun untuk mengidentifikasi solusi-
solusi tetangga yang dapat dicapai dari solusi saat ini. 
3. Kondisi Tabu merupakan pelarangan menggunakan solusi yang telah ditemukan sebelumnya. 
4. Kriteria penghentian. Algoritma Tabu Search bisa dihentikan berdasarkan kriteria tertentu, 
misalnya sejumlah iterasi yang ditentukan pengguna, sejumlah waktu tertentu atau sejumlah iterasi 
berurutan tanpa peningkatan nilai fungsi objektif terbaik. 
Tabu Search merupakan salah satu pendekatan yang digunakan sebagai penyelesaian masalah 
penentuan rute perjalanan. Keunikan dari metode ini adalah adanya Tabu List  yang fleksibel sehingga 
membedakan algoritma ini dari Algoritma Branch and Bound yang menggunakan struktur memori 
yang kaku dan Algoritma Simulated Annealing yang tidak menggunakan struktur memori [7].  
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Pos Adisucipto (2) 
Pos Siantan (3) 
Pos Sei. Raya (1) 
Pos Gajah Mada (4) 
5 
0   PT. XX (0) 
Pos Kota Baru (5) 
Berikut merupakan langkah-langkah yang dilakukan pada penelitian ini: 
1. Menentukan rute awal dan menetapkannya sebagai solusi terbaik untuk tahap awal. Solusi awal untuk 
permasalahan TSP yaitu menghitung rute awal perjalanan menggunakan ketetanggaan terdekat. 
2. Menentukan solusi baru. Tahap ini mencari rute baru dari rute awal yang dihasilkan pada tahap 
sebelumnya dengan cara melakukan neighborhood search menggunakan aturan kombinasi. 
3. Mengevaluasi rute-rute alternatif dengan Tabu List untuk melihat apakah kandidat solusi (rute 
alternatif) tersebut sudah ada pada Tabu List. Jika rute alternatif ada dalam Tabu List, maka solusi 
alternatif tersebut tidak akan dievaluasi lagi. Jika rute alternatif belum terdapat dalam Tabu List, 
maka solusi tersebut disimpan dalam Tabu List sebagai rute alternatif terbaik. 
4. Mengecek iterasi maksimal. Penentuan iterasi maksimal ditentukan untuk memutuskan apakah 
iterasi selesai atau tidak. Jika iterasi maksimal maka selesai, yaitu dengan diperolehnya solusi 




Seorang Salesman PT. XX bertugas untuk mengecek ketersediaan suku cadang pada masing-
masing pos PT. XX. Salesman yang akan bepergian mulai dari PT. XX (0) ke Pos Sei. Raya (1), Pos 
Adisucipto (2), Pos Siantan (3), Pos Gajah Mada (4) dan pos Kota Baru (5), kemudian Salesman harus 
kembali lagi ke PT. XX. Pos-pos tersebut harus dikunjungi tepat satu kali dengan tujuan perjalanan 
meminimumkan jarak dan waktu tempuh. Peta pos yang dikunjungi dapat dilihat pada Gambar 2 dan 
pada Tabel 1 terdaftar pos–pos yang akan dikunjungi beserta dengan jarak yang ditempuh     dengan 
satuan kilometer dan waktu perjalanan     dalam menit. Gambar 2 merupakan ilustrasi perjalanan dari 
Salesman PT. XX yang direprentasikan ke dalam bentuk graf. Simpul pada graf merepresentasikan 
pos-pos yang akan dituju oleh Salesman tersebut, sisi pada graf merepresentasikan jalan yang dilalui 
Salesman dari pos satu ke pos lainnya kemudian bobot pada graf merepresentasikan jarak tempuh atau 







   
 
 
   
 
Gambar 2. Ilustrasi Graf perjalanan Salesman PT. XX
                                                  




Gambar 2 menunjukkan bahwa pos-pos yang akan dituju saling terhubung. Tabel 1 menunjukkan 
jarak tempuh dan waktu perjalanan secara keseluruhan seorang Salesman PT. XX seperti pada 
Gambar 1. Jarak tempuh     dalam satuan kilometer dan waktu perjalanan     dalam menit. Untuk 
waktu perjalanan menggunakan kecepatan rata-rata 40 km/jam dan jalanan diasumsikan bebas 
hambatan. 














                        
PT. XX (0) 0 0 3,6 5,4 6,6 9,9 8,9 13,4 2,7 4,1 5,7 8,6 
Sei. Raya (1) 3,6 5,4 0 0 2,7 4,1 10 15 4,7 7,1 9,2 13,8 
Adisucipto (2) 6,6 9,9 2,7 4,1 0 0 12,3 18,5 9,6 14,4 12 18 
Siantan (3) 8,9 13,4 10 15 12,3 18,5 0 0 8,5 12,8 13,2 19,8 
Gajah Mada (4) 2,7 4,1 4,7 7,1 9,6 14,4 8,5 12,8 0 0 5 7,5 
Kota Baru (5) 5,7 8,6 9,2 13,8 12 18 13,2 19,8 5 7,5 0 0 
Langkah yang dilakukan adalah mengoptimalkan jarak tempuh dan waktu perjalanan salesman PT. 
XX tersebut.  
Langkah pertama yang dilakukan adalah menentukan rute awal dan menetapkannya sebagai solusi 
terbaik untuk tahap awal. Rute awal ditentukan dengan menggunakan ketetanggaan terdekat dan  
diperoleh rute awal perjalanan              . 
Jarak yang ditempuh (  :                              km 
Waktu perjalanan    :                               menit 
Rute awal ini masuk dalam Tabu List pada iterasi   sekaligus sebagai solusi awal untuk jarak 
tempuh dan waktu perjalanan. Langkah kedua yaitu menentukan iterasi selanjutnya dan mencari solusi 
alternatif. Solusi alternatif diperoleh dengan neighborhood search menggunakan aturan kombinasi. 
Penyelesaian TSP untuk mendapatkan jarak tempuh dan waktu perjalanan yang optimal digunakan 
dengan cara menukar 2 titik atau menukar posisi 2 jarak/waktu secara berurutan. Untuk mencari 
jumlah kombinasi dari permasalahan tersebut dengan kondisi perjalanan yang dilakukan dengan 
dengan mencari rute optimal dan setiap pos hanya boleh dikunjungi tepat satu kali, maka   
    . 
Sehingga banyaknya jalur alternatif yang terbentuk untuk setiap iterasi adalah 10 rute perjalanan. 
Apabila kriteria pemberhentian terpenuhi maka proses berhenti. Dalam tugas akhir ini, kriteria 
pemberhentian yang dipakai yaitu setelah semua iterasi terpenuhi. Jumlah iterasi yang dilakukan 
adalah 60 iterasi. Berikut adalah proses pencarian jalur alternatif untuk iterasi-iterasi tersebut: 
Iterasi 1: 
Pencarian jalur alternatif untuk jarak tempuh dan waktu perjalanan 
Jalur awal: 
              dengan jarak tempuh adalah 44,2 km dan waktu perjalanan 66,5 menit. 
Tabu List:               
Tabel 2. Pencarian Jalur Alternatif Untuk Jarak Tempuh dan Waktu Perjalanan Iterasi 1 
Pertukaran Rute Perjalanan Jarak Tempuh (km) Waktu Perjalanan (menit) 
1. Tukar                           
2. Tukar                             
3. Tukar                             
 22                                                          FATMAWATI, B. PRIHANDONO, E. NOVIANI                  
 
 
Pertukaran Rute Perjalanan Jarak Tempuh (km) Waktu Perjalanan (menit) 
4. Tukar                             
5. Tukar                             
6. Tukar                             
7. Tukar                             
8. Tukar                             
9. Tukar                             
10. Tukar                             
Pada iterasi ke-1 ini diperoleh nilai terbaik adalah      km untuk jarak tempuh dan      menit 
untuk waktu perjalanan yakni pada Jalur ke-2. Selanjutnya lakukan iterasi ke 2, untuk perhitungan 
iterasi ke 2 sampai iterasi ke 60 juga menggunakan perhitungan yang sama seperti iterasi 1 sesuai 
dengan rute yang dilalui Salesman tersebut.  
Setelah dilakukan perhitungan sebanyak 60 iterasi, maka diperoleh jarak tempuh dan waktu 
perjalanan minimum pada setiap iterasi tersebut. Jarak tempuh dan waktu perjalanan minimum yang 
diperoleh dari setiap iterasi disimpan ke dalam Tabu List pada Tabel 3. Pada Tabel 3 untuk kolom ke-1 
menjelaskan iterasi hasil dari setiap evaluasi, kolom ke-2 merepresentasikan jalur optimal dari setiap 
evaluasi dimana jalur optimal adalah jalur dengan rute perjalanan yang mempunyai jarak tempuh dan 
waktu perjalanan paling minimum. 
Tabel 3. Tabu List dengan Jarak Tempuh dan waktu perjalanan minimum pada setiap Iterasi 
 
 
Iterasi Jalur ke- Rute perjalanan Jarak tempuh (km) Waktu Perjalanan (menit) 
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Iterasi Jalur ke- Rute perjalanan Jarak tempuh (km) Waktu Perjalanan (menit) 
                              
                             
                             
                              
                           
                             
                             
                             
                             
                             
                           
                             
                             
                           
                             
                             
                            
                             
                           
                             
                             
                             
                             
                             
                            
                             
                             
                             
                         
                             
                             
                              
                           
                             
                           
                             
                             
                                                  
24                                                          FATMAWATI, B. PRIHANDONO, E. NOVIANI                  
 
 
Berdasarkan perhitungan yang dilakukan sampai iterasi ke 60 diperoleh jarak tempuh dan waktu 
perjalanan paling minimum yaitu pada iterasi ke 20. Jarak tempuh minimum sebesar 37,8 km dan 
waktu perjalanan minimum 56,9 menit dengan rute              . 
PENUTUP 
Penyelesaian TSP dengan metode Tabu Search yaitu dengan ditentukan dan ditetapkannya rute 
awal sebagai rute terbaik di tahap awal. Rute awal disimpan ke dalam Tabu List kemudian dievaluasi 
menggunakan neighborhood search. Rute baru dan terpilih sebagai rute terbaik dari hasil evaluasi 
akan disimpan juga ke dalam Tabu List. Selanjutnya dilakukan evaluasi kembali untuk rute baru 
tersebut kemudian disimpan juga ke dalam Tabu List. Hal tersebut dilakukan secara berulang hingga 
tercapai iterasi maksimal yang telah ditentukan. Tabu List akan memuat rute dari masing-masing 
iterasi. Rute yang optimal dari rute lainnya dalam Tabu List merupakan penyelesaian dari TSP. 
Hasil rute optimal yang dilewati Salesman adalah               dengan melewati 
rute Pos Kota Baru, Gajah Mada, Siantan, Adisucipto, Sei. Raya, dan kembali lagi ke PT. XX. Jarak 
tempuh yang dilalui oleh salesman sebesar      km dan waktu perjalanan yang diperlukan 56,9 menit. 
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